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PENGEMBANGAN E-LEARNING DENGAN METODE SERVICE ORIENTED ARCHITECTUR (SOA) : 
STUDI KASUS SMK CYBERMEDIA. Tuntutan   akan   peningkatan   pelayanan   pendidikan   menuntut   
lembaga   pendidikan   untuk berinovasi dalam melakukan metode kegiatan belajar mengajar, karena kegiatan 
belajar mengajar yang selama ini dominan dengan “tatap muka” atau bertemu langsung mulai menimbulkan 
kendala. Kegiatan belajar mengajar dalam lembaga pendidikan merupakan faktor penting, karena dengan 
kegiatan belajar mengajar yang baik akan mempengaruhi prestasi peserta didik. Permasalahan yang sering 
terjadi dalam kegiatan belajar mengajar “tatapmuka” yaitu : durasi waktupelajaran yang terbatas, jarak tempuh 
antara tempat tinggal dan tempat belajar (sekolah), macetnya lalulintas daerah perkotaan. Dari permasalahan di 
atas maka penelitian ini memfokuskan untuk mengembangkan sistem elearning untuk memecahkan 
permasalahan – permasalahan tersebut. Peneliti melakukan tinjauan pustaka yang berhubungan dengan e-
learning untuk mempelajari e-learning secara umum, wawancara, melakukan observasi, dan lain – lain untuk 
memperoleh data yang dibutuhkan. Data – data tersebut akan dianalisa, dibuat model, dikembangkan menjadi 
prototype dan diuji dengan metode User Acceptance Test (UAT). Dalam penelitian ini peneliti memilih SMK Cyber 
media sebagai objek penelitian 
 




The demand for the improvement of educational services requires educational institutions to in- novate in 
teaching and learning methods, because teaching activities that have been dominant with "face to face" or meet 
directly began to cause obstacles.Teaching and learning activities in educational institu- tions is an important 
factor, because with good teaching and learning activities will affect student achievement. The problems that often 
occur in teaching and learning activities "tatapmuka" that is: the duration of limited time, the distance between the 
residence and place of learning (school), traffic jams urban areas. From the above problem, this research focuses 
to develop the elearning system to solve the problems - the problem. Researchers conducted a literature review 
related to e-learning to learn e- learning in general, interviews, observation, and others to obtain the required 
data. The data will be ana- lyzed, modeled, developed into prototype and tested by User Acceptance Test 
(UAT) method. In this study researchers chose SMK Cyber media as the object of research. 
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Gelombang digital atau digital tsunami 
membawa perubahan besar terhadap cara 
manusia belajar (Dian Wahyuningsih dan Rah- 
mat, 2017). Kegiatan belajar merupakan metode 
yang digunakan manusia untuk meningkatkan 
kualitas hidup, baik dalam individu mapun kuali- 
tas manusia dalam bersosial masyarakat. 
 
Untuk meningkatkan kualitas sumber 
daya  manusia  banyak  cara  atau  metode  – 
metode yang dilakukan, anatara lain peningkatan 
sumber daya manusia melalui pendidikan formal 
seperti sekolah atau pendidikan informal seperti 
kursus, seminar dan kegiatan – kegiatan lainya 
yang  menyangkut  peningkatan  mutu  sumber 
daya manusia. Namun metode pembelajaran 
antara lembaga pendidikan formal dan informal 
mempunyai target pencapaian yang berbeda. 
 
Biasanya lembaga pendidikan formal 
menggunakan metode kegiatan belajar mengajar 
dengan mengarah pada keilmuan yang berhub- 
ungan pada bidang studi atau jurusan yang 
ditempuh oleh peserta didik, meskipun masuk 
dalam bidang studi masing – masing dalam pen- 
didikan formal cenderung banyak mempelajari 
materi – materi yang bersifat teoritis atau umum 
dengan mengacu pada kurikulum yang berlaku. 
Beda halnya pendidikan informal, metode 
kegiatan belajar mengajar mengarah pada materi 
yang sudah  terfokus dan  cenderung menguta- 
manakan praktikum dengan mengacu pada pe- 
doman 
 
Pembelajaran yang diterapkan pada 
lembaga pendidikan informal tersebut, dengan 
kata lain pendidikan informal cenderung 
mempelajari suatu bidang tertentu sehingga 
menghasilkan  sumberdaya  manusia  yang 
terampil 
 
Namun dari berbedaaan metode dan 
pencapaian dalam menjalankan kegiatan pen- 
didikan,  lembaga  pendidikan formal  dan infor- 
mal sebagaian besar masih malakukan kegiatan 
belajar dan mengajar dengan “tatap muka” atau 
betemu langsung di tempat dan waktu yang sa- 
ma sesuai jadwal yang telah ditentukan. Seiring 
perkembangan zaman hal tersebut mulai 
menemukan berberapa kekurangan, misalnya : 
sangat terbatasnya durasi waktu kegiatan belajar 
mengajar secara tatap muka, terkendala jarak 
tempuh dari tempat tinggal menuju tempat bela- 
jar mengajar, padatnya lalulintas perkotaan jika 
peserta didik tinggal di daerah perkotaan, dan 
 
kekurangan – kekurangan yang lain 
yang kiranya dapat   menghabat   
kegiatan   belajar   mengajar yang 
efektif dan efesien. Untuk mencapai 
kegiatan belajar mengajar yang efektif 
dan efesien, serta mengatasi masalah 
kegiatan pem- belajaran mengajar 
tatap muka maka kemajuan sistem 
informasi dapat dimanfaatkan sebagai 
penunjang kegiatan belajar mengajar 
dalam hal ini sekolah sebagai lembaga 
pendidikan formal, yaitu dengan 





2. METODE SOA (Service 
Oriented Ar- chitecture) 
 
 
Menurut (Roki Aditama, 2017) 
SOA adalah sebuah skema yang 
memungkinkan komunikasi antar   
sistem  yang   dilakukan  secara   
loosely coupled,  artinya  masing  –  
masing  pihak  tidak memiliki 
ketergantungan yang tinggi satu 
sama lain.    SOA    (Service    
OrientedArchitecture    ) membangun  
interface  yang  bisa  diakses  oleh 
berbagai software. Selama ini, software 
dibangun dengan mengikat data dan 
alat pemrosesannya dalam   satu   
rangkaian.   Tentu   saja   semakin 
banyak proses yang dibutuhkan 
membuat perusahaan  mengeluarkan  
uang  dan   tenaga lebih banyak lagi. 
Demikian pula dengan semakin 
banyaknya lalulintas data antar 
software tersebut yang   otomatis   
akan   meningkatkan   ongkos 
perusahaan.   Teknologi   SOA   
bertugas   untuk meringankan  
masalah   tersebut   dengan   cara 
mengurangi    hambatan    secara    
keseluruhan (Colan,     2011).     SOA     
(Service     Oriented Architecture)  
adalah  suatu  cara  perancangan 
aplikasi    dengan    menggunakan    
komponen- komponen  atau  
pelayanan  yang  sudah  ada, suatu 
aplikasi dibangun secara modular. 
Namun yang membuat SOA berbeda 
adalah komponen atau service 
tersebut dibangun dan berinteraksi 
satu sama lain secara bebas dan 
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lepas (loose coupled). Dengan bersifat loose 
coupled, sebuah service  dapat  dipanggil  oleh  
program  lainnya tanpa    program    pemanggil    
tersebut    perlu memperhatikan  di  mana  
lokasi  service  yang dipanggil berada dan 
platform/teknologi apa yang digunakan oleh 
service tersebut. Loose coupling sangat   
penting   bagi   SOA   karena   dengan 
demikian   pemanggilan   sebuah   service   oleh 






3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Metode Penelitian 
 
Metodelogi pada dasarnya erupakan cara 
ilmiah untuk mendapatkan data engan tujuan 
dan kegunaan tertentu (Sugiyono, 2012). 
 
Penelitian pengembangan e-learning 
dengan metode SOA (Service Oriented 
Architecture) menggunakan metode penelitian 
kualitatif studi kasus, yaitu penelitian yang 
bertujuan mendapatakan gam- baran yang utuh, 
menyeluruh (holistic) atas fenomena dari sebuah 
organisasi atau perusahaan. Oleh karena itu 
penggunaan pendekatan kualitatif dalam 
penelitian ini adalah dengan mencocokan antara 
realita empirik dengan teori yang berlaku dengan 
menggunakan metode deskriptif (Lexy J Moloeng, 
2004). 
 
3.2 Metode Pengumpulan Sampling 
 
Dari beberapa metode teknik pengambilan 
sam- pling, dalam penelitian ini teknik sampling 
yang digunakan adalah purposive sampling, 
yaitu suatu teknik  penetapan sampel  dengan  
yang  dikehendaki peneliti sehingga sampel 
tersebut dapat mewakili karakteristik populasi 
yang telah dikenal sebelumnya (Nursalam, 
2003). Dimana sampling yang dipilih ada- lah 
SMK Cybermedia Jakarta sebagai salah satu 
sekolah kejuruan yang berada di wilayah 
administrasi Jakarta  Selatan  2,  sehingga 
sampel  tersebut sangat representatif karena 
mewakili sekolah kejuruan di wilayah Jakarta 
Selatan 2 yang memiliki karakter (bisnis proses) 
yang sama. 
Adapun kriteria pemilihan responden 
sebagai sample penelitian ini adalah : 
 
A.   Memiliki  tugas  dan  tanggung  jawab  
sebagai pengajar 
B.   Memiliki        pengalaman         mengatur   
sistem kegiatan belajar mengajar 
C. Memiliki tanggung jawab dalam 
kelancaran peralatan penungjang pembelajaran 
den dalam penelitian ini adalah 
kepala program multimedia, TKJ, dan 
Guru bidang studi. Pemilihan re- 
sponden sample ini dengan 
pertimbangan ber- dasarkan kriteria 
yang sudah dijelaskan sebe- lumnya, 
sehingga sample tersebut sangat re- 
spentatif. 
 
3.3 Metode Pengumpulan Data 
 
Salah satu faktor penting dalam 
pembangunan atau pengambangan 
sistem informasi ialah memahami 
sistem yang ada dan 
permasalahanya (Tata Sutabri, 
2012).  Adapun  metode  
pengumpulan  data  dalam penelitian 
ini adalah sebagai berikut : 
A. Teknik Wawancara 
 
Langkah pertama yang harus 
dilakukan dalam proses 
pembangunan maupun 
pengembangan sistem informasi 
adalah mengidentifikasi kebutuhan 
sistem, yang merupakan kegiatan 
umum dari situasi yang ada untuk 
dapat menemukan masalah yang 
nyata dan dan dalam waktu yang 
bersamaan menghub- ungkanya 
dengan penyebab masalah masalah 
terse- but. Teknik wawancara adalah 
salah satu cara paling baik yang 
dapat digunakan untuk kegiatan ini 
(Tata Sutabri, 2012). Dalam 
wawancara ini, peneliti telah 
menyiapkan daftar  pertanyaan yang  
berkaitan dengan pengembangan e-
learning kepada pihak- pihak yang 
terkait. Adapun pihak – pihak tersebut 
yang diwawancarai yaitu adalah 
sebagai berikut : 
 
A. Kepala program multimedia 
B. Kepala  Program  Teknik  
Komputer dan Jaringan 
C. Staff Tata Usaha 
D. Beberapa peserta didik SMK 
Cyber-media bidang keahlian 
Multimedia (MM) dan Teknik 
Komputer Jaringan (TKJ) 
 
 
3.4 Metode Observasi 
 
Pengamatan langsung atau 
observasi merupakan Teknik 
pengumpulan data dengan langsung 
melihat kegiatan yang dilakaukan oleh  
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user (Tata Sutabri, 2012). Adapun teknik 
observasi yang dil- akukan adalah observasi 
berstruktur dengan me- nyiapkan  daftar  
kebutuhan data  dan  sumber  data. Proses 
observasi dilakukan untuk mempelajari dokumen 
pengadaan, tujuan dan struktur organisasi, proses  
bisnis,  ketersediaan infrastruktur teknologi, dan 
kebijakan sistem informasi yang telah ada sebagai 
bahan analisa dalam penelitian ini di SMK Cyber- 
media. Dengan harapan dapat menemukan 
permasa- lahan atau kekurangan-kekurangan 
yang masih ter- jadi pada sistem berjalan 
 
3.5 Teknik Analisis 
 
Teknik analisis yang dilakukan adalah 
dengan melakukan analisis lembaga yang  
menjadi objek penelitian yaitu, dengan 
menggunakan analisis SWOT (Strength, 
Weaknesses, Opportunities, Threats). Dengan 
demikian analisis SWOT akan menggabarkan 
suatu keadaan lembaga dari sudut pandang 
kelebihan, kekurangan, peluang (dapat 
dikembangkan), hambatan (ancaman). Proses 
ana- lisis dilakukan terhadap hasil tahapan 
pengumpulan data dengan wawancara, 
observasi, dan studi pustaka untuk 
mendapatkan spesifikasi kebutuhan sistem 
yang akan dikembangkan.Analisis Lem- baga. 
Analisis dilakukan terhadapa lembaga yang 
menjadi objek penelitian yaitu SMK Cyber Media 
Jakarta. 
 
A. Analisis data dan informasi sistem 
ber- jalan. Analisis dilakukan terhadap 
prosedur, dokumen, file, dan hasil ce- 
takan dari sistem yang sudah 
berjalan. 
 
B. Analisis kebutuhan fungsional, 
Nonfungsional, dan Pengguna. 
Pemodelan kebutuhan fungsion- al 
untuk menggambarkan fungsi sistem 
dan pengguna yang terlibat serta 
fungsi – fungsi apa saja yang bisa 
didapatkan oleh masing – masing 
pengguna dimodelkan dengan  Use 
Case Dia- gram. Analisis Perilaku 
Sistem. Pada tahapan ini, dilakukan 
analisis perilaku sistem yang 
dikembangkan dan dimodelkan 
dengan Activity Diagram. Activity 
Diagram untuk memodelkan proses 
use case yang berjalan di dalam 
sistem 
 
3.6 Analisis Sistem Berjalan 
 
Teknik analisis sistem berjalan yang 
digunakan pada penelitian ini menggunakan 
pendeka- tan Object Oriented Analysis 
(OOA) atau analisis berorientasi 
obyek dengan UML. Proses analisis 
dil- akukan terhadap hasil tahapan 
pengumpulan data dengan 
wawancara, observasi, dan studi 
pustaka untuk 
 
prosedur, dokumen, file, dan hasil 
cetakan dari sistem yang sudah 
berjalan. Analisis Kebutuhan 
Fungsional, NonFungsional, dan 
Pengguna. Pemodelan kebutuhan 
fungsional. 
Analisis Perilaku Sistem. 
Pada tahapan ini, dilakukan analisis 
perilaku sistem yang dikem- bangkan 
dan  dimodelkan dengan  Activity 
Diagram dan Sequence Diagram. 
Activity Diagram untuk memodelkan 
proses use case yang berjalan di 
dalam sis- tem, sedangkan Sequence 
Diagram untuk memodel- kan 
pengiriman pesan (message) antar 
object dan kronologinya 
3.7 Perancangan Sistem 
 
Teknik perancangan yang 
digunakan dalam penelitian ini 
menggunakan metode SOA 
(Service Ouriented Architecture) 
Pada proses perancangan, teknik 
perancangan yang dilakukan 
adalah: 
 
A. Perancangan struktur statis 
program atau spesifikasi 
sistem dimodelkan dengan 
Use Case Diagram. 
B. Perancangan proses sistem 
dimodelkan dengan Aktivity 
Diagram  
C. Perancangan Antarmuka 
Pengguna. Meli- puti 
perancangan login, form input, 
out- put, rubah dan hapus. 
D. Perancangan   Infrastructure    
Architecture (hardware, 
software, dan network). 
Teknik Implementasi Sistem 
Pengertian implementasi  
sistem  dalam  penelitian  ini 
adalah implementasi 
berdasarkan hasil analisis dan 
perancangan sistem.  
 
Teknik im-plementasi dibagi 
menjadi tiga yaitu: 
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A. Lingkungan  Implementasi. Meliputi  
hard 
 
ware, software, dan jaringan yang 
digunakan. 
B. Implementasi Database. Implementasi 
da- tabase dengan menggunakan 
perangkat lunak database. 
C. Implementasi Sistem. Implementasi 
sistem terdiri dari implementasi sistem 
yang dibu- tuhkan, dan laporan. 
 
3.8 Teknik Pengujian Sistem 
 
Tahap pengujian ini dilakukan dengan 
menggunakan metode user acceptance test.  
Dengan metode ini diharapkan dapat 
memperoleh hasil yang baik dan akurat dari para 
responden. Data yang diperoleh merupakan 
faktor penentu perangkat lunak yang diterima 
atau tidak oleh user. Pengujian merupa- kan 
proses pemeriksaan atau evaluasi sistem atau 
komponen sistem untuk memverifikasi apakah 
sistem sudah sesuai dengan kebutuhan user, di 
mana akan diidentifikasi perbedaan-perbedaan 
antara hasil yang diharapkan dengan hasil yang 
terjadi. 
Sasaran  pengujian adalah  menemukan 
semaksi- mal mungkin kesalahan agar prototipe 
pengembangan e-learning dapat diterima dan 
sesuai dengan kebu- tuhan  user. Manfaat dari 
pengujian ini  adalah pen- gujian akan 
memunculkan kesalahan pada prototype system 
Gambar 3.1 langkah langkah pengujian 
 
Dari gambar diatas dapat di jelaskan taha- 
pan-tahapan dalam melakukan user 
acceptance test sebagai berikut : 
A. User perencanaan Prose perencaaan 
ada- lah proses yang paling penting dari 
semua langkah. Hal ini akan 
mempengaruhi efek- tivitas 
proses pengujian. Pros- 
esperencanaan menguraikan 
strategi pengujian penerimaan 
pengguna ter- hadap sistem 
yang dibangun. 
B. Merancang   uji   kasus   Uji   
penerimaan pengguna kasus 
membantu tim pelaksa- naan tes 
untuk menguji aplikasi secara 
menyeluruh. Hal ini juga akan 
membantu memastikan bahwa 
user  acceptance tes 
menyediakan  cakupan  yang  
cukup  dari semua scenario.C 
Memilih   tim    yang    akan    
melaksanakan   user 
acceptance tes Memiliih tim 
yang akan melaksanakan user  
acceptance test.  Langkah ini 
merupakan langkah yang 
penting. Tim yang akan 
melaksanakan dalam 
pengembangan e-learning ini 
adalahKepala program TKJ, 
Multimedia, beberapa 
C. Guru.Menyelesaikan masalah 
(bug fixing)Masalah- masalah 
yang ditemukan selama 
pengujian akan di bahas 
dengan semua tim. Dan akan 
dillakukan evaluasi dan 
diselesaikan untuk mencapai 
kepua-san pengguna 
 




Gambar 3.2. Model sistem usulan 
 
Pengembangan sistem elearning 
dapat berarti menyusun suatu sistem 
yang baru untuk menggantikan sistem 
yang lama atau memperbaiki sistem 
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Level Kepala Sekolah 
Level Guru 















Laporan Data Guru 





Laporan Hasil Belajar 
(Raport) 
 
yang berjalan saat ini yang telah ada di SMK 
Cyber Media. Sistem elearning yang telah 
dikembangkan merupakan sistem e-learning 
yang menangani be- berapa aspek mulai dari 
proses pemberiam materi pembelajaran, tugas 
peserta didik, sistem penilaian, raport,  hingga  
administrasi sekolah.  Berdasarkan wawancara 
dan observasi, diperoleh informasi bahwa SMK 
Cyber Media telah mempunyai sistem informasi   
berupa   web   sekolah,   aplikasi   ujian online. 
Tujuan pengembangan sistem dalam penelitian 
ini adalah membangun aplikasi sistem berbasis 




3.10 Analisis Kebutuhan Fungsional 
 
Tahap analisis kebutuhan fungsional sistem 
akan membahas mengenai fungsi – fungsi  yang  
diperlukan  dalam  pembangunan sistem. 
berdasarkan hasil analisis proses bisnis, 
identifikasi  kebutuhan  data   dan   informasi, 
maka  dianalisis  juga  beberapa  fungsi  yang 
harus tersedia di dalam sistem. hal ini dil- akukan 
untuk memenuhi kebutuhan data dan informasi 
yang diperlukan pengguna. 
 
Berdasarkan hasil  wawancara dan  ob- 
servasi, maka dapat dirumuskan daftar kebu- 
tuhan fungsional sistem e-learning yang 
dikembangkan. Spesifikasi daftar kebutuhan ini 
sudah  disetujui oleh  Kepala  Sekolah.  Setiap 
fungsi yang diidentifikasi diberi kode sehingga 
dapat mempermudah identifikasi pada saat 
implementasi  dan  penyusunan  dokumen. 
Daftar kebutuhan fungsional sistem yang 
dikembangkan akan dibuat pemodelan dengan 
use case diagram. Dari hasil analisis kebutuhan 
pemilik bisnis dan user, dibutuhkan suatu sis- 
tem e-learning berbasis web, dengan ruang 
lingkup meliputi: level user, data Master, data 
pengguna, data Absensi, Upload bahan Tugas, 




3.11 Analisis Kebutuhan Non Fungsional 
 
Setelah mendefinisikan kebutuhan 
fungsional yang harus dipenuhi oleh sistem maka 
langkah selanjutnya adalah mendefinisi- kan 
kebutuhan non fungsional dari sistem yang akan 
dipenuhi. Kebutuhan ini adalah tipe kebu- tuhan 
yang berisi properti perilaku yang dimil- iki oleh 
sistem, berikut ini adalah daftar kebu- tuhan 
nonfungsional sistem selengkapnya : 
 
A. Kebutuhan Keamanan  
Aplikasi hanya bisa diakses oleh 
pengguna yang berhak. Sistem aplikasi 
dilengkapi password yang 
terenkripsi. Sistem seharusnya 
aman digunakan. 
 
B. Kebutuhan Kekuatan sistem 
Sistem dapat menampung data 
dalam jumlah yang besar dan 
sistem seharusnya dapat 
diakses oleh banyak user 
secara bersamaan. 
C. Kebutuhan Kemudahan 
Penggunaan Sistem harus     
mudah   digunaka  dan  
mudah dipelajarI 
D. Kebutuhan Panduan 
Penggunaan Sistem 
menyediakan   panduan   
singkat   tentang cara   
menggunakan   masing     
masing fungsi yang tersedia 
dalam aplikasi pengadaan. 
 
 
3.12 Analisis Kebutuhan Pengguna 
 
Dari hasil identifikasi kebutuhan 
fungsion- al  melalui wawancara serta  
observasi didapatkan spesifikasi 
pengguna dan fungsi yang diperoleh 
dari masing-masing pengguna. 
Pengguna aplikasi e- learning adalah 
Bagian Tata Usaha, Guru, dan Peserta 
Didik seluruh jajaran pada bagian yang 
terma- suk didalamnya pimpinan 
Bagian. Berikut ini daftar pengguna dan 
fungsi yang dbutuhkan oleh masing – 
masing pengguna dalam sistem e-
learning di SMK Cyber Media jakarta : 
 
Tabel 3.1  Sistem Usulan 
 





Tabel 3.2 Level Kepsek 
 
























Dari pembahasan pada bab-bab sebe- 
lumnya dapat disimpulkan beberapa hal se- 
bagai berikut : 
A.   Dengan   menggunakan   analisis   SWOT 
dapat diketahui starategi yang tepat untuk 
melakukan pengembangan e-learning di 
sekolah. 
B.   Pengembangan e-learning dengan metode 
SOA dapat menggabungkan sistem ber- 
jalan tanpa menggantinya . 
C.   Prototype e-learning yang dibangun di uji 
dengan UAT untuk mengetahui keseuaian 







A. Untuk SMK Cybermedia, diharapkan 
elearning digunakan dan ditingkatkan ini 
dalam kegiatan belajar mengajar. 
B.  Untuk Guru SMK Cybermedia, diharap- 
kan turus mengup-date data pelajaran dan 
memaksimalkan   e-learning   ini   dalam 
pengajarannya, 
C. Untuk peneliti e-learning di masa depan, 
terus mengembangkan e-learning dengan 
metodologi tebaru dalam menciptakan 
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